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Resumo

Este estudo prop8e o desenvolvimento e avaliagdo de uma plataforma digital inovadora fundamentada no conceito de lideranca
adaptativa para enfrentar os desafios do ambiente BANI (frégil, ansioso, ndo-linear e incompreensivel). A solugdo integra principios de
heutagogia, que posiciona o lider como protagonista de seu desenvolvimento, com tecnol ogias emergentes como inteligéncia artificial e
metodologias de Just in Time Learning. Utilizando a abordagem Design Science Research, estruturada em ciclos de relevancia, rigor e
design, o trabalho identifica requisitos essenciais a partir de necessidades reais de lideres e profissionais de RH, como restri¢des de
tempo, sobrecarga informacional e demanda por personalizacdo. A plataforma visa superar as limitagBes dos modelos tradicionais de
educacdo executiva, oferecendo uma trilha de desenvolvimento continuo, personalizada e contextualizada, que proporciona
experiéncias de aprendizagem fluidas, préticas e eficazes para lideres de diversos setores e niveis hierarquicos.

Palavras-chave: Design Science Research, Lideranca Adaptativa, Heutagogia.
Abstract

This study proposes the development and evaluation of an innovative digital platform based on the concept of adaptive leadership to
face the challenges of the BANI (fragile, anxious, non-linear and incomprehensible) environment. The solution integrates principles of
heutagogy, which positions the leader as the protagonist of his’her development, with emerging technologies such as artificial
intelligence and Just in Time Learning methodologies. Using the Design Science Research approach, structured in cycles of relevance,
rigor and design, the work identifies essential requirements based on the real needs of leaders and HR professionals, such as time
constraints, information overload and demand for personalization. The platform aims to overcome the limitations of traditional
executive education models, offering a continuous, personalized and contextualized development path, which provides fluid, practical
and effective learning experiences for leaders from different sectors and hierarchical levels.

Keywor ds: Design Science Research, Adaptive Leadership, Heutagogy.



PLATAFORMA ESCOLA DO CAOS: TECNOLOGIA PARA LIDERANCA
ADAPTATIVA

RESUMO

Este estudo propGe o desenvolvimento e avaliacdo de uma plataforma digital inovadora
fundamentada no conceito de lideranga adaptativa para enfrentar os desafios do ambiente BANI
(fragil, ansioso, ndo-linear e incompreensivel). A solucdo integra principios de heutagogia, que
posiciona o lider como protagonista de seu desenvolvimento, com tecnologias emergentes como
inteligéncia artificial e metodologias de Just in Time Learning. Utilizando a abordagem Design
Science Research, estruturada em ciclos de relevancia, rigor e design, o trabalho identifica
requisitos essenciais a partir de necessidades reais de lideres e profissionais de RH, como restri¢oes
de tempo, sobrecarga informacional e demanda por personalizacdo. A plataforma visa superar as
limitacbes dos modelos tradicionais de educacdo executiva, oferecendo uma trilha de
desenvolvimento continuo, personalizada e contextualizada, que proporciona experiéncias de
aprendizagem fluidas, préticas e eficazes para lideres de diversos setores e niveis hierarquicos.

Palavras-chave: Design Science Research, Lideranca Adaptativa, Heutagogia.
1 INTRODUCAO

O cenario organizacional contemporaneo apresenta desafios complexos e crescentes para 0
desenvolvimento de liderangas. Um ambiente caracterizado pela fragilidade, ansiedade das
pessoas, ndo linearidade e incompreensibilidade (BANI), conceito desenvolvido pelo antropdlogo
Jamais Cascio em 2020, somado a sobrecarga de informacdes e a constante pressao por tempo,
indicam que lideres necessitam ndo apenas de agilidade deciséria, mas também de uma capacidade
continua de autodesenvolvimento que seja autbnoma, pratica e contextualizada. No entanto, muitos
profissionais encontram obstaculos significativos: agendas sobrecarregadas que impedem
formagBes com profundidade, dificuldade em filtrar contetdos relevantes em meio ao excesso de
informacdes e a auséncia de orientacdo personalizada e aplicavel.

Observa-se, ademais, que os modelos tradicionais de educacao executiva, frequentemente baseados
em conteddos padronizados e abordagens generalistas, mostram-se insuficientes para atender as
demandas da lideranca moderna (MORAN, 2015). Esta exige experiéncias de aprendizagem
flexiveis, personalizadas e com aplicabilidade direta aos desafios cotidianos. Com isto, surge a
necessidade de inovar os processos de formacéo de lideres, ultrapassando a mera digitalizacéo de
conteddos para incorporar a autonomia do lider como pilar central, em consonancia com 0s
principios da heutagogia (autoaprendizagem determinada), conceito introduzido por Hase e
Kenyon (2000) que enfatiza a capacidade do aprendiz de determinar seu préprio processo
educacional.



Diante dessa problemaética, este estudo propde o desenvolvimento e a avaliacdo de um programa
de lideranca adaptativa, conceito desenvolvido por Ronald Heifetz (HEIFETZ; LINSKY, 2009),
materializado em um artefato digital, utilizando a metodologia Design Science Research (DSR)
proposta por Hevner et al. (2004). O objetivo central € conceber, implementar e validar uma
solucdo que ofereca uma trilha de desenvolvimento continuo, inteligente e customizada. Por meio
da integracdo estratégica de tecnologias como inteligéncia artificial (especificamente um ChatGPT
programado) e do conceito de Just in Time Learning, que permite o aprendizado no momento exato
da necessidade (MAXIMINIANO, 2000). Para alem disso, busca-se proporcionar aos lideres uma
experiéncia de aprendizagem fluida, préatica e eficaz, fundamentada em requisitos mapeados a partir
das necessidades reais de profissionais de diversos setores e niveis hierarquicos.

2 PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVO

A crescente complexidade do cenario organizacional contemporaneo impde desafios criticos ao
desenvolvimento eficaz de liderancas. Entre esses desafios destacam-se a escassez de tempo, a
sobrecarga informacional e a auséncia de orientacdo pratica e personalizada, fatores que
caracterizam o ambiente BANI descrito por Jamais Cascio, 2020. Muitos lideres enfrentam agendas
sobrecarregadas, limitando significativamente o tempo disponivel para formagdes tradicionais, que
geralmente requerem dedicacdo prolongada e apresentam contetdos pouco adaptados a realidade
especifica do cotidiano organizacional.

Adicionalmente, observa-se que 0s modelos convencionais de educacdo executiva, com
abordagens generalistas e contetdos padronizados, tém se mostrado inadequados para atender as
demandas especificas ¢ imediatas dos lideres modernos (CHIAVENATO, 2014). A necessidade
urgente é por processos de formacdo que sejam ndo apenas flexiveis e personalizaveis, mas que
também promovam autonomia, reflexdo critica e adaptacdo continua, principios alinhados a
heutagogia conforme definida por Hase e Kenyon (2013), que posicionam o aprendiz como
protagonista de seu processo educacional.

Diante desse cenario, o problema central deste estudo é compreender como uma solucéo digital,
baseada em metodologias inovadoras e tecnologias emergentes, pode apoiar efetivamente a
formacdo continua e adaptativa de lideres. Especificamente, busca-se investigar de que maneira
uma plataforma digital que integra inteligéncia artificial (1A), conceitos heutagdgicos e Just in
Time Learning (JIT) pode suprir as lacunas identificadas nos modelos tradicionais, promovendo
aprendizagem mais autbnoma, agil e aplicavel as demandas reais dos profissionais.

Esta fase inicial focou na compreensao aprofundada dos desafios praticos enfrentados por lideres
no desenvolvimento de suas competéncias. Realizou-se uma escuta ativa (por meio de entrevistas
e conversas informais) com lideres e profissionais de RH de médias e grandes empresas brasileiras.
Os principais desafios identificados foram:

1. Restricdes de Tempo: Dificuldade em alocar tempo para programas de formacéo longos.
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2. Sobrecarga de Informacdo: Excesso de conteudo disponivel, sem curadoria ou filtro de
relevancia e aplicabilidade.

3. Falta de Personalizacdo: Necessidade de orientagdo e conteudo adaptados aos desafios
individuais e contextuais.

4. Demanda por Praticidade: Preferéncia por formatos de aprendizagem rapidos, focados e de
aplicacdo imediata.

Essas necessidades foram consolidadas e traduzidas em requisitos essenciais para o artefato: uma
plataforma digital intuitiva e responsiva, com conteudo curado e adaptavel, suporte de IA
programado para interacdo contextualizada, e estratégias de microlearning e Just in Time Learning,
conforme proposto por Madruga (2020).

Assim, o objetivo deste estudo é conceber, implementar e avaliar a plataforma digital denominada
"Escola do Caos", utilizando a metodologia Design Science Research (DSR) proposta por Hevner
et al. (2004) e posteriormente refinada por Hevner (2007). Espera-se validar a efetividade dessa
solucdo tecnoldgica em oferecer uma trilha dindmica, personalizada e responsiva de
desenvolvimento, proporcionando aos lideres uma experiéncia préatica e relevante que responda
diretamente aos desafios enfrentados no seu cotidiano profissional.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1 Heutagogia e o Desenvolvimento da Lideranca Adaptativa

A heutagogia, ou aprendizagem autodeterminada, posiciona o lider em treinamento como o
principal agente de seu processo educacional, enfatizando a autonomia, a capacidade de aprender
a aprender, o pensamento critico e a reflexdo continua (Hase & Kenyon, 2000). Esta abordagem
diverge dos modelos tradicionais que frequentemente sdo prescritivos e lineares, permitindo aos
lideres definir objetivos préprios, identificar recursos necessarios e avaliar seu proprio progresso.
Tal perspectiva estimula o lider a assumir o protagonismo efetivo sobre sua jornada formativa,
incrementando sua habilidade em lidar com situagdes complexas.

Nesse contexto, a heutagogia mostra-se particularmente eficaz no desenvolvimento da lideranca
adaptativa, uma vez que capacita os individuos a enfrentar ambientes dindmicos e incertos através
de processos de aprendizagem continuos e autbnomos (Hase & Kenyon, 2000; Heifetz & Linsky,
2009). Ao fomentar a reflexdo critica e o aprendizado ativo, os lideres podem melhor reconhecer
padrdes e adaptar comportamentos e estratégias rapidamente, habilidades fundamentais em
contextos empresariais caracterizados pela volatilidade e pela imprevisibilidade (Hase & Kenyon,
2013; Cascio, 2020).

Além disso, a heutagogia encoraja uma mentalidade de crescimento continuo e de abertura as
mudancas, caracteristicas essenciais para lideres que precisam promover transformagdes
organizacionais significativas (Hase & Kenyon, 2000). Tal mentalidade € construida atraves de
praticas continuas de reflexdo e feedback, permitindo que lideres reavaliem constantemente seus
métodos e abordagens, e assim mantenham uma postura proativa diante dos desafios (Moran, 2015;
Hevner et al., 2004).

Aplicada ao contexto corporativo, a heutagogia inspira a criacdo de jornadas de aprendizagem
personalizadas que respeitam o ritmo, os interesses e 0s desafios individuais de cada lider,
resultando em desenvolvimento organico e significativo (Hase & Kenyon, 2000; Albertin &
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Albertin, 2005). Essa personalizagdo maximiza a relevancia e aplicabilidade do aprendizado,
garantindo que cada lider tenha acesso a conhecimentos e habilidades diretamente alinhados as
suas demandas profissionais especificas (Hevner, 2007; Madruga, 2020).

A abordagem heutagogica enfatiza o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
incluindo a inteligéncia emocional e a empatia, que sdo cruciais para lideres que atuam em
ambientes altamente colaborativos e diversos (Kotler, Kartajaya & Setiawan, 2017). Ao promover
a aprendizagem autodeterminada, os lideres desenvolvem maior autoconsciéncia e habilidades
interpessoais avangadas, permitindo uma lideranca mais inclusiva, eficaz e sustentavel (Madruga,
2020; Heifetz & Linsky, 2009).

3.2 Metodologias Ativas e Tecnologias Emergentes na Aprendizagem Corporativa

A crescente adogéo de metodologias ativas, tais como Just in Time Learning (JIT), microlearning,
gamificacdo e abordagens baseadas em problemas (PBL), representa uma mudanca paradigmatica
na educagdo corporativa, afastando-se dos modelos tradicionais passivos e expositivos (Madruga,
2020; Albertin & Albertin, 2005). Tais metodologias sdo orientadas a participacdo ativa do
aprendiz, promovendo maior engajamento, aplicabilidade direta e maior retengéo do conhecimento
(Moran, 2015).

O Just in Time Learning, por exemplo, permite que o aprendizado acontec¢a no exato momento em
que o lider necessita da informacdo, contribuindo diretamente para a aplicacdo pratica imediata e
aumentando o retorno sobre o investimento em capacitacdo (Maximiniano, 2000; Madruga, 2020).
Ja o microlearning apresenta conteddos fragmentados em pequenas unidades que facilitam a
assimilacdo e sdo especialmente eficazes em ambientes onde hé restricdes significativas de tempo
(Kotler, Kartajaya & Setiawan, 2017).

A gamificagéo, por sua vez, utiliza elementos de jogos, como desafios, recompensas e feedbacks
imediatos, para estimular o envolvimento e a motivacdo intrinseca dos participantes (Madruga,
2020). Por outro lado, as abordagens baseadas em problemas (PBL) colocam os aprendizes diante
de situacdes reais e concretas, exigindo que mobilizem competéncias variadas para resolver
questdes complexas, favorecendo o desenvolvimento de habilidades criticas e analiticas essenciais
para lideres contemporaneos (Moran, 2015).

A integracdo dessas metodologias com tecnologias emergentes, especialmente a inteligéncia
artificial (1A), potencializa ainda mais os resultados da aprendizagem corporativa (Hevner et al.,
2004; Hevner, 2007). Neste contexto, a IA, através de assistentes virtuais como o ChatGPT,
permite a personalizacdo em tempo real da experiéncia de aprendizagem, proporcionando respostas
imediatas, contextualizadas e especificas para cada desafio enfrentado pelos lideres (Albertin &
Albertin, 2005).

Dessa forma, a combinagdo estratégica de metodologias ativas com tecnologias emergentes
viabiliza a criacdo de solugdes educacionais inovadoras, eficazes e adaptativas. Este estudo busca
justamente explorar essa sinergia, validando como tal integragdo pode transformar
significativamente os resultados das iniciativas de desenvolvimento de liderangas adaptativas
(Hase & Kenyon, 2013; Heifetz & Linsky, 2009).



3.3 Competéncias Essenciais para a Liderangca em Ambientes Complexos

Liderar em ambientes complexos exige o desenvolvimento de competéncias especificas que
ultrapassam o conhecimento técnico tradicional (Chiavenato, 2014). Entre essas habilidades
destacam-se a adaptabilidade, a capacidade de gerenciar ambiguidades e a resiliéncia diante de
constantes mudancas (Kotler et al., 2017; Moran, 2015). Lideres eficazes nesse contexto
conseguem identificar e interpretar rapidamente os sinais do ambiente, adaptando suas estratégias
e abordagens conforme necessario (Heifetz & Linsky, 2009).

Outro aspecto crucial é a habilidade de aprendizado continuo, que permite ao lider manter-se
atualizado diante das rapidas transformacGes que caracterizam o cendrio atual (Hase & Kenyon,
2013). A capacidade de aprender e reaprender, aliada a disposi¢do para o autodesenvolvimento
constante, representa uma competéncia essencial para lideres contemporaneos (Maximiniano,
2000).

Além disso, a competéncia de comunicacdo interpessoal e organizacional torna-se especialmente
relevante em contextos complexos. Lideres precisam ndo apenas transmitir claramente suas visdes
e objetivos, mas também ouvir ativamente suas equipes e stakeholders, facilitando a construcédo de
relacionamentos solidos e uma colaboracéo eficaz (Kotler et al., 2017).

Complementando essas competéncias, destaca-se a importancia da empatia e da inteligéncia
emocional, que possibilitam uma lideranga mais humana e sensivel aos contextos individuais e
coletivos das organizacdes (Madruga, 2020). Lideres emocionalmente inteligentes sdo mais
capazes de engajar suas equipes, gerenciar conflitos e promover ambientes organizacionais
saudaveis e produtivos (Heifetz & Linsky, 2009).

3.4 A Inteligéncia Artificial como Potencializadora da Aprendizagem Adaptativa

A inteligéncia artificial (1A) representa um avanco significativo na capacidade das organizacoes de
personalizar e otimizar a aprendizagem corporativa (Hevner et al., 2004; Albertin & Albertin,
2005). Utilizada de forma estratégica, a IA permite ndo apenas a entrega de conteldos
personalizados, mas também a andlise continua do desempenho e das necessidades individuais dos
aprendizes, oferecendo recomendacdes especificas e adaptadas (Hevner, 2007).

Em particular, a utilizacdo de 1A conversacional, como o ChatGPT programado, proporciona uma
interacdo fluida e altamente personalizada, respondendo diretamente as questBes praticas que
surgem no cotidiano da lideranca (Madruga, 2020). Isso permite aos usuarios receber suporte
imediato em situacOes especificas, facilitando a aplicacdo direta do aprendizado (Maximiniano,
2000).

Além disso, a IA possibilita a criacdo de sistemas inteligentes de curadoria de conteudo, garantindo
gue os materiais disponibilizados aos lideres sejam sempre relevantes, atualizados e adaptados as
suas necessidades e interesses especificos (Kotler et al., 2017).

Outro beneficio importante é a capacidade analitica proporcionada pela IA, permitindo o
acompanhamento detalhado do progresso individual e coletivo, gerando insights valiosos para a
gestdo de talentos e o planejamento estratégico de formagdo (Albertin & Albertin, 2005). Dessa
forma, lideres e equipes de RH podem continuamente ajustar e aprimorar 0S programas
educacionais (Hevner, 2007).

Ao potencializar a personalizacéo e relevancia da aprendizagem, a 1A contribui decisivamente para
0 desenvolvimento de liderancas adaptativas capazes de enfrentar e prosperar em ambientes
altamente complexos e dindmicos (Heifetz & Linsky, 2009).



4 METODOLOGIA

O estudo adotou a metodologia Design Science Research (Hevner et al., 2004), estruturada em trés
ciclos: relevancia, rigor e design. Inicialmente, foram identificadas necessidades reais de lideres e
profissionais de RH, definindo-se requisitos essenciais para o artefato. Posteriormente, realizou-se
uma fundamentacéo teorica robusta, assegurando coeréncia conceitual. Finalmente, construiu-se
iterativamente a plataforma, com avaliagfes continuas para aperfeicoar suas funcionalidades e
usabilidade.

A Design Science Research (DSR) é uma abordagem metodoldgica focada na criacdo e avaliacdo
de artefatos inovadores (sejam eles construtos, modelos, métodos ou instancia¢@es) para solucionar
problemas préticos e relevantes, contribuindo simultaneamente para a base de conhecimento
cientifico (Hevner et al., 2004). Essencialmente, a DSR busca construir conhecimento por meio do
design. Sua aplicacdo esta estruturada em trés ciclos que se conectam: o ciclo de relevancia, que
conecta o problema de pesquisa as necessidades do ambiente organizacional; o ciclo de rigor, que
garante que o artefato e o processo de design estejam fundamentados em conhecimento teérico e
metodoldgico solido; e o ciclo de design, que envolve a construcdo iterativa e a avaliacdo do
artefato (Hevner, 2007). Neste estudo, a DSR fornece o framework metodoldgico para desenvolver
uma solucdo educacional que responda efetivamente aos desafios da formacdo de lideres em
contextos dinamicos, visando transformar a maneira como acessam conhecimento e desenvolvem
competéncias adaptativas.

A aplicacdo da DSR seguiu seus trés ciclos essenciais de forma integrada:

Ambiente Design Science Research Base de Conhecimento

Regulacdo e Estratégia:
Principios de aprendizagem
heutagdgica.

Metodologias ativas de ensino:

Escola do Caos
Programa de Lideranca
Heutagdgica

Artefato: Design Thinking, Gamificacao, Lean,
Tiilha de aprendizado com Agil
modulos dindmicas Just in Time b N
§ . Leaming], ChatGPT programada Literatura sobre Lideranca e gestao
Desafios de Pe$qu|sa. & contetido atualizado com 1A estratégica.
. Desenvolvimento de
lideranca adaptavel e |~ N | ) i . .
. . - ~ d h = .
|r!c\fad_0ra em um contexto ___" ) \ Ciclo Irnplementagao e Métricas
dindmico. f Ciclo de \ [ Ciclo de [ de |
*  Necessidade daum fo’rmatt{ Relevancia | |\ Design \_ Rigor e Testes Piloto: Avaliagdo da
de apfendlzagem flexivel e . v AN p b usabilidade da plataforma e
;citss::eL. ) B — Avatiocs — — impactos nas liderancas.
. alta de orientacao e vallagao: &tri :
de 15 s Observacio participante e *  Métricas de Sucesso:
referéncias EEIEE PRI interagia dos Lideres. Engajamento, aprendizado
a%ltOdESEHVDLVII'.I'IE!'ItO, ) * s:;’;‘:ff;e (s efetivo e aplicacdo pratica.
. Diretores e profissionais de . Errent e ko . Cronograma: Execucdo por

RH Rssacs e fases, com ajustes baseados

em feedback continuo.

Para assegurar a dimensdo da solucéo, o ciclo de rigor envolveu uma revisao da literatura cientifica
sobre DSR, heutagogia, teorias de aprendizagem de adultos, metodologias ativas, lideranca
adaptativa e o uso de IA na educacdo. Foram analisados também benchmarks de programas de
desenvolvimento de lideranca e frameworks de competéncias para ambientes VUCA. Essa base de
conhecimento sustentou os fundamentos tedricos e as melhores praticas que nortearam o design e
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a funcionalidade do artefato, garantindo sua coeréncia conceitual e alinhamento com tendéncias
educacionais contemporaneas para o publico executivo.

Este ciclo concentrou-se no desenvolvimento iterativo do artefato central — a plataforma de
aprendizagem "Escola do Caos". O processo abrangeu:

1. Definicédo e Priorizacdo de Requisitos: Detalhamento das funcionalidades com base nas
necessidades identificadas.

2. Desenho da Experiéncia de Aprendizagem: Estruturacao da jornada do usuario, focada
em problemas reais da lideranca e principios heutagogicos.

3. Prototipacdo e Desenvolvimento: Criacdo de protétipos de baixa e alta fidelidade da
plataforma digital, seguida pelo desenvolvimento técnico.

4. Implementacédo e Testes-Piloto: Disponibiliza¢do do artefato para um grupo selecionado
de usuarios (lideres e profissionais de RH) em ambiente controlado.

5. Avaliacdo e Refinamento: Coleta de feedback qualitativo (entrevistas, observacao
participante) e analise de dados preliminares de uso (métricas de engajamento, temas
buscados, interacbes com 1A). O feedback foi utilizado para realizar ajustes e melhorias
continuas no artefato.

A avaliacdo nesta fase teve como foco principal verificar a usabilidade, a relevancia percebida e a
eficacia preliminar do artefato em auxiliar os lideres a superarem seus desafios de aprendizagem
cotidianos.

O artefato resultante deste estudo, € uma plataforma de aprendizagem digital concebida através da
metodologia DSR para apoiar o desenvolvimento continuo de liderancas adaptativas. Sua
arquitetura foi projetada especificamente para enderecar as necessidades identificadas no ciclo de
relevancia: otimizar o tempo do lider, oferecer contetdo relevante e curado, fornecer orientacéo
personalizada e facilitar a aplicacdo pratica do conhecimento.

4.1 Arquitetura e Componentes Chave
A plataforma se estrutura sobre o0s seguintes pilares:

e Aprendizagem Just in Time (JIT): Organizada em modulos tematicos concisos e
objetivos, permite que o lider acesse conhecimento especifico no momento exato em que
uma davida ou desafio emerge em sua pratica profissional.

e Curadoria Inteligente de Conteudo: A plataforma agrega e atualiza continuamente
contetdo relevante sobre mais de 300 temas de lideranca, utilizando IA generativa
(ChatGPT programado) para manter a base de conhecimento atualizada e pertinente as
buscas reais de lideres brasileiros.

e Interacdo Conversacional com IA: Lideres podem interagir diretamente com um
assistente virtual (baseado em ChatGPT) para fazer perguntas especificas, recebendo
respostas contextualizadas, praticas e em linguagem acessivel.

e Design Centrado na Autonomia (Heutagogia): A navegacdo flexivel e a estrutura
modular permitem que cada lider defina sua propria jornada de aprendizagem, escolhendo
temas, profundidade e ritmo, em alinhamento com seus interesses e necessidades.



e Feedback Continuo e Melhoria: Mecanismos de feedback do usuéario estdo integrados a
plataforma, permitindo a coleta de dados para ajustes e otimizagdes constantes da interface,
do conteudo e das funcionalidades.

4.2 Funcionalidades Técnicas Implementadas

e Acesso seguro e simplificado (integragdo com e-mail corporativo ou SSO).

e Motor de busca inteligente para consultas por palavras-chave ou perguntas em linguagem
natural.

e Dashboard individualizado de progresso e recomendacdes personalizadas com base no
historico de uso e interesses.

e Elementos de gamificacdo (quizzes, desafios praticos) para estimular o engajamento.

e Relatorios analiticos de uso, engajamento e temas mais acessados para gestores de RH e
acompanhamento do impacto.

4.3 Processo Interativo de Design e Testes

A construcdo da plataforma seguiu uma abordagem agil e iterativa. Prototipos foram desenvolvidos
e submetidos a ciclos de testes-piloto com lideres de diferentes niveis hierarquicos e setores, além
de profissionais de RH. As simulacdes de uso focaram na usabilidade da interface, na qualidade da
interagdo com a IA e na relevancia e aplicabilidade do conteido fornecido. O feedback coletado
em cada ciclo informou as iteracdes subsequentes, refinando a experiéncia do usuario. A
capacidade da plataforma de fornecer respostas rapidas e Uteis para desafios especificos do
cotidiano da lideranca emergiu como um diferencial chave percebido pelos usuarios-piloto,
validando a abordagem JIT e o uso da IA conversacional.

5 ANALISE DOS RESULTADOS

A avaliagéo da plataforma "Escola do Caos" foi conduzida como parte integrante do ciclo de design
da DSR, utilizando uma abordagem predominantemente qualitativa. Foram empregados métodos
como observacdo participante durante os testes-piloto, entrevistas semiestruturadas com usuarios
(lideres e gestores de RH) e analise preliminar de logs de interacdo e métricas de uso da plataforma.
O objetivo principal desta fase foi validar a aderéncia do artefato aos requisitos definidos,
compreender sua usabilidade e aceitacao, e avaliar seu potencial impacto no desenvolvimento das
liderancas.

Os resultados dos testes-piloto e das entrevistas iniciais foram majoritariamente positivos,
indicando uma alta aceita¢do da "Escola do Caos". Os usuarios destacaram o0s seguintes pontos:

5. Usabilidade e Intuitividade: A interface foi considerada clara e de fécil navegacéo.

6. Autonomia e Flexibilidade: A possibilidade de escolher o que, quando e como aprender
foi altamente valorizada, alinhando-se ao principio heutagdgico.

7. Relevancia e Praticidade: O conteudo e as respostas fornecidas pela IA foram percebidos
como diretamente aplicaveis aos desafios reais da lideranga.

8. Agilidade e Suporte Just in Time: A capacidade de obter respostas rapidas para duvidas
pontuais foi apontada como um diferencial significativo em relagdo a modelos de formacao
tradicionais.
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9. Sensacdo de Suporte Continuo: A plataforma foi percebida como um recurso de apoio
constante, quase como um "mentor digital".

10. Inovagéo Percebida: O formato interativo e o uso de IA foram vistos como modernos e
engajadores.

Dados preliminares de uso corroboraram esses achados, mostrando engajamento inicial
significativo, especialmente em topicos como gestdo de equipes, comunicacdo interpessoal,
feedback e produtividade pessoal. Essas evidéncias iniciais sugerem que o artefato cumpre seu
proposito de tornar a aprendizagem de lideranca mais acessivel, relevante, personalizada e eficaz
para profissionais com agendas demandantes, reforcando o potencial da solu¢do como ferramenta
escalavel para o desenvolvimento continuo de lideres em ambientes complexos.

6 CONCLUSAO / CONTRIBUICAO

Considerando o processo de concepcao, desenvolvimento e avaliacéo inicial da "Escola do Caos",
uma plataforma digital para o desenvolvimento de liderangas adaptativas, fundamentada na
metodologia Design Science Research. O artefato foi criado em atencéo aos desafios enfrentados
por lideres, como a escassez de tempo, a sobrecarga informacional e a necessidade de aprendizado
pratico e continuo.

Adotando uma abordagem centrada no aprendiz (heutagogia) e integrando estrategicamente
tecnologias como inteligéncia artificial (ChatGPT programado) e Just in Time Learning, a "Escola
do Caos" desenvolve trilhas para o desenvolvimento flexivel, personalizado e relevante. A solucao
permite que lideres acessem a base de conhecimento sob demanda, obtenham suporte
contextualizado e assumam o protagonismo de sua jornada de aprendizagem.

A avaliacdo preliminar do artefato demonstrou resultados promissores: alta aceitacéo por parte dos
usuarios-piloto, forte percepcao de utilidade pratica e impacto positivo na forma como encaram
seu desenvolvimento profissional. Embora se trate de uma inovacdo incremental construida sobre
conceitos existentes, a combinacdo especifica de DSR, heutagogia, JIT e IA conversacional
aplicada ao desenvolvimento de liderancas representa uma contribuicdo relevante. A "Escola do
Caos" demonstra potencial para catalisar uma mudanca na educacao executiva, movendo-a para
modelos mais ageis, personalizados e eficazes.
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